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THE VISUALISATION OF KANDHA GAPURAN IN THE BOOK 









The writing of this assignment final art work is aimed to describe the result 
of the creation, the process of visualization, and the form of discussion entitled 
The Visualisation of Kandha Gapuran in the Book of Entitled Pamulangan 
Dhalang Habirandha Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat. 
The method in this illustration design were observation method; namely by 
conducting direct observation in the Pamulangan Habirandha hall, and then 
documentation method; namely by observing on the provided data to be used as 
the basic of this illustrative visualization designing consideration. The next 
method is interview to complete the collected data. While, the making of this 
illustrative design was using mix media approach namely by mixing the simple 
painting using aquarelle technique with the pictures of wayang.  
The result of visualization, concluded as: 1) the concept of this illustration 
meaning is responding to the anxiety of Pamulangan Dhalang Habirandha 
students, which are from common people, on the lack of Pedhalangan language, 
but they have will to understand and learn the art of Pedhalangan. 2) This 
illustrative visualization is simple in nature. 3) The process of visualization was 
using the mixing of painting and the picture of wayang. 4) The form of 
visualization created was in the form of poster using digital printing technique and 
was using 120 gram Art paper amounted to 10 sheets with the size on 31,8 x 44,5 
cm. The ten posters were entitled: #1 Kembali ke Keraton, #2 Tidak Singgah, #3 
Burung Kelangenan, #4 Menikmati Keindangan Gapura, #5 Keindahan Gapura 
#6 Pasir nan Indah, #7 Bujana/ Menyantap Makanan, #8 Panti Busana, #9 





VISUALISASI KANDHA GAPURAN DALAM BUKU PAMULANGAN 











Penulisan Tugas Akhir Karya Seni ini bertujuan untuk 
mendeskripsikan hasil penciptaan, proses visualisasi, dan bentuk ilustrasi dengan 
judul Visualisasi Kandha Gapuran Dalam Buku Pamulangan Dhalang Habirandha 
Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat. 
 Metode yang digunakan dalam penciptaan desain ilustrasi ini adalah 
metode observasi yaitu dengan melakukan pengamatan secara langsung di gedung 
pamulangan Habirandha, kemudian metode dokumentasi, yaitu dengan 
mengamati data-data yang telah tersedia sebagai pertimbangan perancangan 
visualisasi desain ilustrasi ini. Wawancara dilakukan untuk melengkapi data yang 
sudah dikumpulkan. Sedangkan penciptaan desain ilustrasi ini  menggunakan 
pendekatan mix media  yaitu dengan menggabungkan lukis sederhana teknik 
aquarel dengan gambar wayang. 
Dari hasil pembahasan dan proses visualisasi, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut: 1) Konsep penciptaan ilustrasi ini adalah merespon 
kegelisahan siswa Pawiyatan Dhalang Habirandha, yang notabene adalah 
masyarakat umum dan belum terlalu mengerti dengan bahasa Pedhalangan, akan 
tetapi mempunyai keinginan untuk mengetahui dan mempelajari seni 
Pedhalangan. 2) Visual Ilustrasi ini bersifat sederhana 3) Proses visualisasi 
dengan cara menggabungkan lukisan dengan gambar wayang. 4) Bentuk 
visualisasi yang dihasilkan adalah poster dengan dengan teknik cetak digital dan 
menggunakan kertas jenis Art Paper 120 gram berjumlah 10 poster dengan 
ukuran 31,8 x 44,5cm. Adapun sepuluh poster tersebut adalah sebagai berikut: #1 
Kembali ke Keraton, #2 Tidak Singgah, #3 Burung Kelangenan, #4 Menikmati 
Keindangan Gapura, #5 Keindahan Gapura #6 Pasir nan Indah, #7 Bujana/ 







A. Latar Belakang 
Indonesia merupakan negara kepulauan terbesar di dunia yang terdiri dari 
berbagai macam suku bangsa, mencakup lebih dari 17.000 pulau yang dihuni 
lebih dari 250 juta peduduk. Sebuah angka yang membuat Indonesia menjadi 
negara di urutan keempat dalam hal negara dengan jumlah populasi terbesar di 
dunia. Angka ini juga mengimplikasikan bahwa banyak keanekaragaman budaya, 
etnis, agama, maupun bahasa yang dapat ditemukan di dalam negara ini. 
 Sebagai negara yang besar Indonesia memiliki 2 macam budaya, yaitu 
budaya lokal dan budaya nasional, dimana keduanya harus selalu dipelihara dan 
dilestarikan dengan tujuan menghayati dan mengamalkan  kebudayaan nasional 
dan tidak melupakan bahkan meninggalkan nilai- nilai yang terkandung dalam 
kebudayaan lokal.  
Banyak cara untuk melestarikan budaya lokal maupun nasional baik 
dengan cara yang kreatif maupun naratif. Pedidikan merupakan cara paling efektif 
untuk penanaman sadar budaya, baik pendidikan formal maupun pendidikana 
nonformal. Dalam pendidikan formal sadar budaya dapat disampaikan melalui 
materi-materi muatan lokal yang ada, sedangkan dalam pendidikan nonformal 
sadar budaya dapat dilihat dari penerapan nilai- nilai budi pekerti dalam 
kehidupan sehari- hari.  
Kurangnya upaya untuk membangun dan memahami nilai- nilai kearifan 
lokal sebagai sebuah identitas budaya berakibat mudahnya pengklaiman budaya 
oleh negara lain. Nilai- nilai yang terkandung dalam kearifan lokal memiliki  
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fungsi strategis untuk membangun dan mengembangkan karakter serta 
identitas bangsa sehingga terbentuk sebuah budaya yang mandiri, kuat, kreatif, 
dan inovatif dalam sebuah masyarakat.  
Salah satu upaya untuk melestarikan dan terus mengaungkan budaya 
dalam pendidikan formal adalah di Keraton Yogyakarta. Keraton Yogyakarta  
memiliki sekolah pedhalangan yang tentunya dimaksudkan untuk mencetak 
calon-calon dhalang. Sekolah dhalang ini bernama Habirandha. Habirandha 
merupakan singkatan dari Hamurwani Biwara Rancangan Dhalang yang berarti 
pintu pertama untuk menyusun atau membentuk menjadi dhalang. 
Sekolah Habirandha ini tecetus sebagai maksud untuk menjaga seni 
pertunjukkan wayang dari kepunahan. Bermula dari tahun 1925 atas inisiatif 
Kanjeng Raden Tumenggung (KRT) Djapura dengan dukungan penuh Sri Sultan 
Hamengkubuwana VIII. Pada awalnya sekolah ini hanya diperuntukkan bagi anak 
dhalang saja. Namun, pada perkembangannya sekolah Habirandha ini 
diperuntukkan untuk umum. 
Kurikulum yang diterapkan pada sekolah dhalang ini menggunakan buku 
Pamulangan Dhalang Habirandha. Materi  pembelajaran pada sekolah ini 
diantaranya, siswa dilatih untuk mayang. Mayang berarti mampu memainkan 
wayang. Selain itu, siswa juga diberikan teknik-teknik dasar Pedhalangan. Teknik 
dasar Pedhalangan yang harus dikuasi diantaranya Cepengan atau metode 
memegang wayang kulit, Janturan, Kandha Carita atau narasi, Pocapan atau 
dialog, Suluk Sekar atau menembang, Dhodhogan, Keprakan, Gendhing atau 
melodi gamelan dan Pakeliran atau penataan panggung. 
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Dalam perkembanganya, pembelajaran di sekolah Habirandha ini memiliki 
beberapa permasalahan. Diantaranya adalah siswa cenderung kurang bisa 
memahami dari bahasa yang terdapat dalam buku Pamulangan Dhalang 
Habirandha. Hal ini dapat dipahami karena memang bahasa yang terkandung 
dalam pementasan wayang memang memiliki bahasa yang khas dan tidak dapat 
disamakan dengan bahasa sehari-hari (bahasa Jawa). Dalam bahasa pewayangan 
terdapat nilai-nilai tersirat dan tersurat mengenai nilai-nilai budi pekerti yang 
tinggi, terutama dalam perbedaan baik dan buruk. Apalagi bahasa ini juga 
menuntut adanya ketepatan gerak dan visualisasi dalam setiap adegan pementasan 
wayang. 
Permasalahan pembelajaran bahasa yang menuntut adanya kepahaman 
dalam wujud visualisasi adegan pewayangan ini banyak dialami pada adegan 
Kandha Gapuran dalam buku Pamulangan Dhalang Habirandha. Kandha berarti 
omongan dan Gapuran berarti pintu gapura. Kandha Gapuran menceritakan 
perjalanan ratu setelah dari Sithinggil turun menuju Bangsal Pamujaan (tempat 
berdoa). Siswa kurang bisa memahami adegan ini dikarenakan buku yang dipakai 
hanya menceritakan secara deskripsi tanpa adanya ilustrasi atau visualisasi 
gambar. 
Dengan adanya kendala bahasa dalam pembelajaran di sekolah 
Habirandha ini,  menuntut adanya suatu strategi pembelajaran yang lebih efektif 
lagi. Strategi yang akan coba dikembangkan dalam mengatasi masalah ini adalah 
perlu adanya media pembelajaran yang tepat agar mampu meningkatkan 
pemahaman siswa dalam adegan  Kandha Gapuran. Media pembelajaran yang 
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efektif untuk memahami alur sebuah cerita salah satunya adalah dengan media 
visualisasi. Hal itu artinya perlu adanya penciptaan ilustrasi Kandha Gapuran 
dalam Buku Pamulangan Dhalang Habirandha Keraton Ngayogyakarta 
Hadiningrat berupa gambar atau foto deskripsi dari alur cerita tersebut. 
Kaitan media ilustrasi yang berupa visualisasi gambar dari tiap adegan 
yang diceritakan dalam adegan Kandha Gapuran dengan proses pembelajaran di 
sekolah Habirandha ini adalah membantu memberikan gambaran yang nyata akan 
deskripsi yang tertulis dalam buku pamulangan dhalang tersebut melalui wujud 
visualisasi. Dengan demikian, siswa dapat dengan mudah untuk langsung 
mampraktikkan adegan tersebut tanpa harus kesulitan dalam menerjemahkan 
maksud dari buku itu. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat penciptaan 
ilustrasi Kandha Gapuran dalam Buku Pamulangan Dhalang Habirandha 
Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat dan menghasilkan deskripsi kelayakan 
produk yang diciptakan. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang permasalahan, dapat diidentifikasi 
permasalahan sebagai berikut. 
1. Cerita dalam pertunjukkan wayang kulit merupakan gambaran hidup yang 
mengandung nilai-nilai budi pekerti yang tinggi, terutama dalam perbedaan 
baik dan buruk; 
2. Adegan Kandha Gapuran disampaikan kepada pembaca hanya secara 
tulisan dengan bahasa yang susah dipahami tanpa menggunakan media lain; 
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3. Penyampaian isi Kandha Gapuran kepada pembaca perlu dikembangkan 
memalui media yang mudah dipahami; 
4. Media visual merupakan media yang efektif untuk memahami alur sebuah 
cerita. 
C. Batasan Masalah 
Menilik dari identifikasi masalah tersebut, pembatasan masalah  
penelitian  ini didasarkan pada dua hal sebagai berikut. 
1. Kandha Gapuran yang terdapat dalam buku Pamulangan Dalang 
Habirandha banyak menggunakan bahasa yang kurang dipahami oleh siswa; 
2. Perancangan media visual berupa fotografi diperlukan untuk membantu 
siswa  memahami cerita, isi, dan maksud dari Kandha Gapuran. 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimanakah cara menghasilkan penciptaan ilustrasi Kandha Gapuran 
dalam buku Pamulangan Dhalang Habirandha Keraton Ngayogyakarta 
Hadiningrat? 
2. Bagaimana bagaimana deskripsi kelayakan produk yang diciptakan? 
E. Tujuan Penciptaan 
Berdasarkan batasan dan rumusan masalah yang telah ada,  maka tujuan 
penelitian ini dirumuskan sebagai berikut. 
1. Menciptakan ilustrasi Kandha Gapuran dalam Buku Pamulangan Dhalang 
Habirandha Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat; 




1. Manfaat Teoritis  
 Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan pemikiran dalam 
pemilihan media pembelajaran yang tepat  pada pembelajaran Pamulangan 
Dhalang Sekolah Habirandha Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat 
2. Manfaat Praktis  
a. Bagi Guru Habirandha 
 Hasil penelitian ini dapat memberikan informasi dalam menyampaikan 
materi Pamulangan Dhalang dengan media yang tepat. 
b.  Bagi Siswa Habirandha 
 Hasil penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan kemampuan siswa 
dalam memahami Kandha Gapuran dalam Buku Pamulangan Dhalang 






KAJIAN SUMBER DAN METODE PENCIPTAAN 
 
A. Kajian Sumber  
1. Deskripsi Teori 
a. Visualisasi 
 Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia visualisasi/ vi-su-a-li-sa-si/ n 1 
pengungkapan suatu gagasan atau perasaan dengan menggunakan bentuk gambar, 
tulisan (kata dan angka), peta, grafik, dsb; 2 proses pengubahan konsep menjadi 
gambar untuk disajikan lewat televisi oleh produsen (http://kbbi.web.id).  
b. Wayang   
Wayang adalah salah satu puncak seni budaya bangsa Indonesia yang 
paling menonjol di antara banyak karya budaya lainnya. Budaya wayang meliputi 
seni peran, seni suara, seni musik, seni tutur, seni sastra, seni lukis, seni pahat, dan 
juga seni perlambang. Budaya wayang, yang terus berkembang dari zaman ke 
zaman, juga merupakan media penerangan, dakwah, pendidikan, hiburan, 
pemahaman filsafat, serta hiburan. 
Menurut penelitian para ahli sejarah kebudayaan, budaya wayang 
merupakan budaya asli Indonesia, khususnya di Pulau Jawa. Keberadaan wayang 
sudah berabad-abad sebelum agama Hindu masuk ke Pulau Jawa. Walaupun 
cerita wayang yang populer di masyarakat masa kini merupakan adaptasi dari 
karya sastra India, yaitu Ramayana dan Mahabarata. Kedua induk cerita itu dalam 
pewayangan banyak mengalami pengubahan dan penambahan untuk 
menyesuaikannya dengan falsafah asli Indonesia. 
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Dalam disertasinya berjudul Bijdrage tot de Kennis van het Javaansche 
Tooneel (1897), ahli sejarah kebudayaan Belanda Dr. GA.J. Hazeau menunjukkan 
keyakinannya bahwa wayang merupakan pertunjukan asli Jawa. Pengertian 
wayang dalam disertasi Dr. Hazeau itu adalah walulang inukir (kulit yang diukir) 
dan dilihat bayangannya pada kelir. Dengan demikian, wayang yang dimaksud 
tentunya adalah Wayang Kulit seperti yang kita kenal sekarang. 
Budaya wayang diperkirakan sudah lahir di Indonesia setidaknya pada 
zaman pemerintahan Prabu Airlangga, raja Kahuripan (976 -1012), yakni ketika 
kerajaan di Jawa Timur itu sedang makmur-makmurnya. Karya sastra yang 
menjadi bahan cerita wayang sudah ditulis oleh para pujangga Indonesia, sejak 
abad X. Antara lain, naskah sastra Kitab Ramayana Kakawin berbahasa Jawa 
Kuna ditulis pada masa pemerintahan raja Dyah Balitung (989-910), yang 
merupakan gubahan dari Kitab Ramayana karangan pujangga India, Walmiki.  
Selanjutnya, para pujangga Jawa tidak lagi hanya menerjemahkan Ramayana dan 
Mahabarata ke bahasa Jawa Kuna, tetapi menggubahnya dan menceritakan 
kembali dengan memasukkan falsafah Jawa kedalamnya. Contohnya, karya Empu 
Kanwa Arjunawiwaha Kakawin, yang merupakan gubahan yang berinduk pada 
Kitab Mahabarata. Gubahan lain yang lebih nyata bedanya derigan cerita asli versi 
India, adalah Baratayuda Kakawin karya Empu Sedah dan Empu Panuluh. Karya 
agung ini dikerjakan pada masa pemerintahan Prabu Jayabaya, raja Kediri (1130 – 
1160) 
Pengertian Wayang Perkataan wayang menurut bahasa Jawa adalah 
wayangan (layangan), menurut bahasa Indonesia adalah bayang - bayang, samar-
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samar, tidak jelas, menurut bahasa Aceh: bayangan arti wayangan, menurut 
bahasa Bugis wayang atau bayang–bayang.  Sedang dalam bahasa Bikol (Jawa 
kuno) menurut pendapatnya Prof. Kern wayang adalah bayangan yang bergoyang-
goyang, bolak-balik (berulang - ulang) mondar- mandir, tidak tetap. Arti harfiah 
dari wayang adalah bayangan, tetapi dalam perjalanan waktu pengertian wayang 
dapat berarti pertunjukan panggung dan teater atau dapat pula berarti aktor dan 
aktris.   
Wayang sebagai seni teater berarti pertunjukan panggung dimana 
sutradara ikut bermain.  Secara etimonologi wayang sebagaimana pendapat R.T. 
Josowidagdo adalah berasal dari bahasa "ayang-ayang" (bayangan) karena yang 
dilihat adalah bayangan dalam kelir (tabir kain putih sebagai gelanggang 
permainan wayang).  Bayangan tersebut nampak karena sinar blencong (lampu di 
atas kepala sang dalang).  Ada juga yang berpendapat bahwa wayang berarti 
bayangan agan–agan, sehingga segala bentuk apa saja dari wayang adalah 
disesuaikan dengan adanya kelakuan tokoh yang dibayangkan dalam agan- agan 
itu.  
Aliran kebatinan Harjaning Diri, mengartikan wayang berarti 
"wewayanganing manungsa" (bayang – bayang manusia), maksudnya melihat 
wayang berarti sama halnya melihat kaca rias, yang dilihat oleh orang bukan 
kacanya tetapi apa yang ada dalam kaca, yaitu dirinya pribadi.  Sebab wayang 
merupakan bahasa simbul dari hidup dan kehidupan manusia, dan bukan 
sebaliknya.  Dengan mempelajari dan mengenal wayang kita dapat mengenal 
hidup dan kehidupan kita sendiri. 
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c. Kandha Gapuran 
Menurut Bausastra kandha adalah criyos : 1 crita, gunem kang diucapaké; 
(ngandika ki) clathu, guneman; dalam bausastra desebutkakan demikian criyos 
dalam bahasa idonesia adalah cerita, gunem kang diucapaké adalah dialog yang 
diucapkan. Jadi Kandha adalah menceritakan sesuatu. Kata- kata ini tidak bisa 
berdiri sendiri harus disandingkan dengan kata lain. Sedangkan kata Gapuran 
berasal dari bahasa jawa yang dengan kata dasar gapura yang mempunyai arti 
gerbang. Jadi Kandha Gapuran adalah cerita tentang pintu gerbang, akan tetapi 
tidak serta diartikan demikian. Kandha Gapuran menceritakan perjalan Ratu, dari 
setelah memberikan sabdanya yang bertempat di Sitihinggil berjalan menuju 
tempat berdoa karena apapun yang disabdakan ratu memang besumber dari Sang 
Pencipta. 
d. Ilustrasi 
 Ilustrasi dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia online adalah gambar 
(foto, lukisan) untuk membantu memperjelas isi buku, karangan, dsb. Adi 
Kusrianto mendefinisikan ilustrasi sebagai seni yang dimanfaatkan untuk 
memberi penjelasan atas suatu maksud atau tujuan secara visual. Dalam 
perkembangannya, ilustrasi secara lebih lanjut ternyata tidak hanya berguna 
sebagai sarana pendukung cerita, tetapi juga menghiasi ruang kosong. Misalnya 
dalam majalah, koran, tabloid, dan lain- lain. Ilustrasi biasanya dibentuk macam- 
macam, seperti karya seni sketsa, lukis, grafis, karikatural dan akhir- akhir ini 
bahkan banyak dipakai image bitmap hingga karya foto (Kusrianto 2007: 140).  
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Pengertian ilustrasi adalah proses penggambaran objek, baik viusual 
maupun audio dan lain- lain. Komunikasi visual merupakan suatu komunikasi 
melalui wujid yang dapat diserap oleh indera penglihatan. Pada media komunikasi 
khususnya media cetak terdiri atas beberapa unsur yaitu warna, tipografi, ilustrasi, 
layout, fotografi, dan lain sebagainya.  
Dari beberapa pengertian Ilustrasi diatas dapat disuimpulkan ilustrasi 
merupakan gambar atau bentuk visual lainnya yang digunakan sebagai 
pendukung, memperjelas, mengurangi pesan suatu cerita atau tulisan. 
e. Desain 
1) Pengertian Desain  
 Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia desain/ de-sain/ désain/ n 1 
kerangka; rancangan. 2 motif; pola; corak (http://kbbi.web.id). Pengertian desain 
dalam KBBI tersebut bersifat umum, sedangkan pengertian desain dalam seni 
rupa menurut para ahli dibidang ini adalah sebagai berikut: 
 Menurut Tim Penulis buku Irama Visual (2009:89), desain berasal dari 
bahasa inggris yang berarti rancangan, dalam suatu perbuatan atau aktivitas 
menggambar. Adi Kusriant mendefinisikan desain sebagai hal yang berkaitan 
dengan estetika, cita rasa, serta kreatifitas (2007:12). Kemudian menurut Agus 
Sachari, dkk (1998:46) desain adalah pembangunan fisik yang 
mempertimbangkan aspek kreatifitas, nilai-nilai inovasi, nilai ekonomi, kemajuan 
teknologi, nilai estetika, sosial, lingkungan, dan nilai moralitas dalam kurun waktu 




 Jadi dapat ditarik kesimpulan desain merupakan rancangan dalam aktivitas 
menggambar yang berkaitan dengan estetika, cita rasa, serta kreatifitas dengan 
mempertimbangkan aspek kreatifitas, nilai-nilai inovasi, nilai ekonomi, kemajuan 
teknologi, nilai estetika, sosial, lingkungan, dan nilai moralitas. 
2) Unsur- Unsur Visual dalam Desain 
 Untuk mewujudkan suatu tampilan visual, ada bebeapa unsur yang 
diperlukan. Berikut ini adalah tentang unsur- unsur desain menurut Adi Kusrianto 
(2007:30): 
a) Titik 
 Titik adalah salah satu unsur visual yang wujudnya relatif kecil, dimana 
dimensi memanjang dan melebar dianggap tidak berarti. Titik cenderung 
ditampilkan dalam bentuk kelompok dengan variasi jumlah, susunan, dan 
kepadatan tertentu. 
b) Garis 
 Garis dianggap sebagai unsur visual yang banyak berpengaruh terhadap 
pembentukan suatu obyek, sehingga selain dikenal sebagai goresan atau coretan 
juga menjadi batas limit suatu bidang atau warna. Ciri khas garis adalah 
terdapatnya arah serta dimensi memanjang. Garis dapat tampil dalam bentuk 
lurus, lengkung, gelombang, zigzag, dan yang lainnya. Kualitas garis garis 
ditentukan 3 hal, yaitu orang yang membuatnya, alat yang digunakan, serta bidang 
dasar yang tempat garis digoreskan.  
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 Menurut Sadjiman (2009:87), bahwa ada dua pengertian mengenai garis. 
Pertama yaitu,  garis merupakan suatu hasil goresan yang disebut garis nyata atau 
kaligrafi. Kedua, garis merupakan batas atau limit suatu benda, batas sudut ruang, 
batas sarna, bentuk massa, rangkaian massa,  dan lain-lai yang disebut garis semu 
atau maya. Sedangkan menurut Darsono (2007:70), menjelaskan bahwa dalam 
dalam seni rupa sering kali kehadiran “garis” bukan hanya sebagai garis tetapi 
kadang sebagai simbol emosi yang diungkapkan lewat garis, atau lebih tepat 
disebut goresan.   
c) Bidang 
 Bidang merupakan unsur visual yang berdimensi panjang dan lebar. 
Ditinjau dari bentuknya, bidang bisa dikelompokkan menjadi dua, yaiu bisang 
geometri/ beraturan, dan bidang non-geometri/ tidak beraturan. Bidang geometri 
adalah bidang yang relatif mudah diukur keluasannya, sedangkan bisang non-
geometri merupakan bidang yang relatif suskar diukur keluasannya. Bidang bisa 
dihadirkan dengan mempertemukan potongan hasi goresan satu garis atau lebih. 
 Menurut Dhasono (2007:71), bidang (Shape) adalah suatu bentuk kecil 
yang terjadi karena dibatasi oleh sebuah kontur (garis) dan atau dibatasi oleh 
adnaya warna yang berbesa atau oleh gelap terang pada arsiran atau karna adaya 
tekstur. Sedangkan menurut Sadjiman (2009:103), berpendapat bahwa adalah 






 Ruang dapat dihadirkan dengan adanya bidang. Pembagian bidang atau 
jarak antar obyek berunsur titik, garis, bidang dan warna. Ruang lebih mengarah 
pada perwujudan tiga dimensi. Keberadaan ruang sebagai salah satu unsur dvisual 
sebenarnya tidak dapat diraba tetapi dapat dimengerti. 
e) Warna 
 Warna merupakan salah satu dari beberapa unsur rupa yang tidak kalah 
penting dengan unsur lainnya. Selain sebagai unsur yang dapat membedakan 
antara bidang yang satu dnega yang lain,, warna juga dapat dijadikan simbol pada 
karya tertentu. 
 Menurut Adi Kusriyanto (2007:31), Warna sebagai unsur visual berkaitan 
dengan bahan yang mendukung keberadaannya ditentukan oleh jenis pigmennya. 
Kesan yang diterima oleh mata lebih ditentukan oleh cahaya. Permasalahan 
mendasar dari warna diantaranya adalah Spektrum Warna (Hue), Kepekaan 
Warna (Saturatiaon), dan nilai cahaya dari gelap ke terang (Lightness). Ketiga 
unsur tersebut memiliki rentan nilai 0 hingga 100 dan hal yang palng menentukan 
adalah Lightness, jika Lightness bernila 0, maka seluruh palet warna akan berubah 
menjadi hitam (gelap tanpa cahaya). Sebaliknya jika bernilai 100 maka akan 
berubah menjadi putih. 
 Mike Susanto (2011:433), mendefinisikan warna sebagai getaran atau 
gelombang yang diterima indra penglihatan manusia yang berasal dari pancaran 
cahaya melalui sebuah benda. Menurut kejadiannya warna dibagi menjadi 
subtraktif dan aditif. Warna aditif adalah warna-warna yang berasal dari cahaya 
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yang disebut spektrum, sedangkan warna subtraktif adalah warna yang berasal 
dari pigmen. Warna Aditif adalah Merah (Red), Hijau (Green), Biru (Biru) yang 
selanjutnya dalam komputer disebut dengan RGB. Sedangkan warna Subtraktif 
menurut terori adalan Sian (Cyan) atau biru, Magenta atau Mera, dan Kuning, 
dalam komputer disebut CMY.  
 Adapun warna dalam penciptaan ilustrasi ini masih mengambil contoh 
pewarnaan yang disebut sungging untuk tetap memberikan kesan wayang sebagai 
obyek penelitian. 
f) Tekstur 
 Tekstur adalah nilai raba pada suatu permukaan. Secara fisik tekstur dibagi 
menjadi tekstur kasar dan halus dengan kesan pantul mengkilat dan kusam. 
Sedangkan ditinjau dari efek tampilannya tekstur digolongkan menjadi tekstur 
nyata dan semu.  
Menurut Dharsono(2007:75) Tekstur adalah unsur rupa yang 
menunjukkan rasa permukaan bahan, yang sengaja dibuat dan dihadirkan dalam 
susunan untuk mencapai bentuk rupa, sebagai usaha untuk memberikan rasa 
tertentu pada permukaan bidang pada perwajahan bentuk pada karya seni rupa 
secara nyata atau semu  
 Jadi, dalam penerapannya tekstur dapat berpengaruh terhadap unsur visual 




 Dalam penciptaan ilustrasi ini tekstur merupakan bagian unsur yang sangat 
menentukan dimensi pada ilustrasi, sehingga mampu memunculkan kesan rasa 
pada ilustrasi, meskipun hanya tekstur semu. 
3) Prinsip-Prinsip Desain 
 Dalam proses penciptaan ilustrasi ini, terdapat prinsip-prinsip desain yang 
harus dipenuhi, supaya menghasilkan sebuah karya yang menarik secara 
keseluruhan. Beberapa prinsip desain yang dijadikan pedoman untuk 
menghasilkan mutu perancangan yang menarik antara lain: 
a) Kesatuan (Unity) 
 Kesatuan merupakan bagian penting dalam suatu karya untuk 
menghasilkan karya yang lebih menarik dan merupakan hasil dari komposisi 
sehingga menampilkan keutuhan dalam karya tersebut. Yang terpenting dalam 
kesatuan adalah menyusun dan mengorganisasi unsur-unsur seni sehingga 
menjadi satu kesatuan organis, ada harmoni antara bagian- bagian dengan 
keseluruhan. 
 Menurut Dharsono (2007:83), Kesatuan adalah kohesi, konsistensi, 
ketunggalan atau keutuhan yang merupakan isi pokok dari komposisi. Kesatuan 
merupakan efak yang dicapai dalam suatu sususan atau komposisi diantara 
hubungan unsur pendukung karya, sehingga secara keseluruhan menampilka 
kesan tanggapan secara utuh. Kemudian menurut Rakhmat Supriyono (2010:96), 
desain dikatakan menyatu apabila secara keseluruhan tampak harmonis, ada 
kesatuan antara tipografi, ilustrasi, warna, dan unsur-unsur desain lainnya. 
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Sedangkan menurut Mike Susanto (2011:416), kesatuan merupakan salah satu 
unsur dan pedoman dalam berkarya seni (azas-azas desain) 
 Dapat diambil kesimpulan bahwasanya Kesatuan merupakan komposisi 
antara unsur pendukung karya, sehingga secara keseluruhan menampilkan kesan 
tanggapan secara utuh, menyatu dan harmonis, serta menjadi salah satu dari 
pedoman dalam berkarya seni. 
b) Keseimbangan (Balance) 
 Keseimbangan merupakan prinsip desain yang berhubungan dengan 
penyusunan unsur-unsur rupa yang ada,seperti garis, bidang, dan sebagainya. Efek 
keseimbangan dapat diperoleh dengan cara menggerombolkan bentuk-bentuk dan 
warna-warna disekitar pusat sedemikian rupasehingga terdapat suatu datya tarik 
yang sama pada tiap-tiap sisi dari pusat tersebut. 
 Menurut Dharsosno (2007:84-85), ada dua macam keseimbangan yang 
dapat diperhatihan dalam penyusunan bentuk, yaitu Pertama: Keseimbangan 
Formal yaitu keseimbangan pada dua pihak berlawanan dari satu poros. 
Keseimbangan formal kebanyakan simetris secara eksak atau ulangan berbalik 
pada sebelah menyebelah. Kedua: Keseimbagan Informal yaitu keseimbangan 
sebelah menyebelah dari susudan unsur yang menggunakan prinsip susunan 
ketidaksamaan atau kontras dan selalu asimetris. Kemudian M. Suyanto (2004:58) 
juga menyebutkan bahwa keseimbangan adalah kesamaan distribusi dalam bobot. 
Sedangkan menurut Mikke Susanto (2011:46), keseimbangan atau balance adalah 
persesuaian materi-materi dari ukuran berat dan memberi tekanan pada stabilitas 
suatu komposisikarya seni. 
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  Jadi keseimbangan atau balance adalah penyesuaian materi dua pihak 
yang berlawanan dari satu poros dengan kesamaan distribusi atau bobot yang 
dapat dicapai dengan prinsip kesamaan (simetris) dan ketidaksamaan (asimetris). 
c) Irama (Rhythm) 
 Irama adalah satu bentuk pengulangan yang terus menerus dari unsur-
unsur rupa baik garis, warna, dan sebagainya dengan aksen-aksen yang teratur. 
 Sadjiman (2009:157), menjelaskan bahwa dalam seni rupa, irama dapat 
berupa gerak berulang dalam keberkalaan unsur-unsur desain yang antara lain 
meliputi ukuran (besar-kecil, tinggi-rendah, panjang-pendek), keberkalaan arah 
(vertikal-diagonal-horizontal), keberkalaan warna (panas-dingin, tua-muda, 
cerlang-suram), keberkalaan tekstur (kasa-halus), keberkalaan gerak (atas-bawah, 
kiri-kanan), dan keberkalaan jarak (renggang-rapat, lebar-sempit).  
 Gerak berulang atau gerak ritmis dapat diperoleh dengan tiga cara, yaitu : 
(1) Pengulangan bentuk dengan pengulangan dan pergantian yang teratur. (2) 
Dengan progresi ukuran. (3) Melalui grak garis kontinyu. Irama visual dalam 
desain grafis dapat berupa repetisi (penyususnan elemen berulang kali secara 
konsisten) dan variasi (pengulangan elemen visual disertai perubahan bentuk, 
ukuran, atau posisi). 
d) Kontras (Contrast) 
 Kontras adalah sesuatu yang memperlihatkan ketidaksamaan, pertentangan 
atau perasaan yang sangat berbeda. Kontras dapat muncul dikarenakan adanya 
warna komplementer, gelap, dan terang, garis lurus dan lengkung, obyek yang 
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dekat dan yang jauh, bentuk-bentuk vertical dan horizontal, tekstur kasar dan 
halus, area rata dan didekorasi, adanya ruang yang padat dan kosong. 
e)  Pusat Perhatian (center of interest) 
 Pusat perhatian adalah sebuah titik fokus dalam suatu susunan disekitar 
unsur-unsur yang bertebaran. Menurut Rakhmat Supriyono (2010:89), prinsip ini 
disebutkan sebagai tekanan (emphasis), dimana informasi yang dianggap paling 
penting, untuk disampaikan ke audience harus ditonjolkan secara mencolok 
melalui elemen visual yang kuat. Penonjolan visual dalam karya desain dapat 
dilakukan dengan tiga hal, yaitu: (1) Teknik Kontras, yaitu dengan cara obyek 
yang paling dianggap penting dibuat berbeda dengan elemen-elemen lainnya. (2) 
Isolasi Obyek, yaitu dengan memisahkan obyek yang dijadikan pusat perhatian 
dengan obyek-obyek yang lain. (3) Penempatan Obyek, yaitu dengan 
menemaptkan obyek ditengah bidang atau pada titik pusat garis perspektif. 
f) Keselarasan (Harmony) 
  Harmoni merupakan salah satu prinsip desain yang mampu membuat 
suatu karya seni menjadi lebih menarik dengan cara menggabungkan unsur-unsur 
yang berdekatan sehingga memunculkan keserasian. Harmoni menurut para ahli 
diantaranya: 
 Menurut Dharsono (2007:80), Harmoni merupakan unsur-unsur yang 
berbeda dekat. Jika unsur- unsur estetika dipadu secara berdampingan maka akan 
timbul kombinasi tertentu dan akan timbul keserasian atau harmoni. Kemudian 
menurut Sadjiman (2009:182) mendefinisikan harmoni sebagai suatu kombinasi 
dari unit-unit yang memiliki kemiripan dalam satu atau bebeapa hal. Sedangkan 
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menurut Mikke Susanto (2011:175), menjelaskan bahwa harmoni merupakan 
tatanan atau proporsiyang dianggap seimbang dan memiliki keserasian. 
 Dari beberapa paparan definisi para ahli dapat diambil kesimpulan 
bahwasanya harmoni adalah perbedaa n yang dekat dari unsur-unsur berupa 
tatanan atau proporsi yang dianggap seimbang dan memiliki keserasian. 
g) Proporsi (Proporstion) 
 Proporsi adalah perbandingan unsur desain yang satu dengan yang lain 
tetang ukuran kualitas dan tingkatan. Proporsi erat hubunganya dengan 
perbandingan suatu bidang yang menjadi bagian dari keseimbangan. 
 Proporsi menurut para ahli diantaranya Mikke Susanto (2011:320), 
menyebutkan bahwa proporsi merupakan hubungan antar bagian dan bagian, serta 
bagian dari kesatuan/ keseluruhan. Selain itu proporsi berhubungan erat dengan 
keseimbagan (balance), irama (rhythm), harmoni (harmony),dan kesatuan (unity). 
Sedangkan menurut Dharsono (2007:87), menjelaskan bahwa proporsi dan skala 
mengacu kepada hubungan antara bagian dari sutu desain dengan bagian antar 
bagian dengan keseluruhan. 
 Dapat diambil kesimpulan bahwa proporsi merupakan hubungan 
perbandingan antara bagian yang satu dengan yang lainnya yang mampu 
menimbulkan keseimbangan dan kesatuaan dalam lukisan. 
f. Desain Komunikasi Visual 
 Dari susuan katanya, desain komunikasi visual terdiri dari tiga kata, yaitu: 
desain, komunikasi, dan visual. Menurut Prof. Bruce Archer dalam Irama Visual 
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(2009:113), Desain merupakan bidang ketrampilan, pengetahuan, dan pengalaman 
manusia yang mencerminkan keterikatannya dengan apresiasi dan adaptasi 
lingkungannya ditinjau dari kebutuhan kerohanian dan kebendaan. Komunikasi 
adalah pembagian unsur-unsur perilaku atau cara hidup dengan eksistensi 
seperangkat ketentuan dan pemakaian tanda- tanda (2009:13). Sementara itu 
menurut Sanyoto (2006:8) dalam Sumbo Tinarbuko (2012:24), pengertian visual 
adalah sesuatu yang kasat mata. Dan mengutip Widagdo (1993:31) dalam Sumbo 
Tinarbuko (2012:23), desainkomunikasi visual dalam pengertian modern adalah 
desain yang dihasilkan dari rasionalitas, dilandasi pengetahuan, bersifat  
rasionalda pragmatis. 
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan Desain Komunikasi Visual 
adalah ilmu yang mempelajari konsep komunikasi dan ungkapan daya kreatif 
yang diaplikasikan dalam pelbagai media komunikasi visual dengan mengolah 
elemen desain grafis yang terdiri atas gambar (ilustrasi), huruf dan tipografi, 
warna, komposisi, dan lay-out. Semua itu dilakukan guna menyampaikan pesan 
secara visual, audio, dan/atau audio-visual kepada konsumen atau target sasaran. 
(Sumbo Tinarbuko, 2012:24). 
Menurut Rakhmat Supriyono (2010:9), desain komunikasi memiliki peran 
mengkomunikasikan pesan atau informasi kepada pembaca dengan kekuatan 





g. Desain Grafis  
Adi Kusrianto mendefinisikan desain sebagai hal yang berkaitan dengan 
perancangan estetika, cita rasa, serta kreativias (2007:12). Menurut Drs. 
Mardiyatmo (2005:4), pengertian grafis secara etimologi berasal dari kata graphic 
(Inggris), berasal dari kata dasa graph yang berarti goresan, yang merupakan 
konotasi dari bahasa latin graphos yang berarti gambaran atau tulisan. Seni Grafis 
adalah seni yang meliputi gambar (drawing), lukisan (painting), serta etsa (etchin) 
yang dicetak pada suatu bidang kertas (fowler). 
Menurut Eva dalam situs http://www.-designs.net deasain grafis adalah 
suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan gambar untuk menyampaikan 
informasi atau pesan seefektif mungkin. Dalam desain grafis terks juga dianggap 
gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-simboolyang bisa dibunyikan.  
h. Tipografi 
 Tipografi adalah salah satu elemen dari desain grafis. Secara etimologi 
tipografi berasal dari bahasa Yunani, yaitu typos yang berarti bentuk dan graphe 
yang berarti bentuk. Pada mulanya tipografi adalah sebuah kata untuk 
mengistilahkansegala sesutau yang berkaitan erat dengan teknik penataan huruf 
dan pencetaannya. Tipografi dapat dikatakan sebagai visual language atau berarti 
bahasa yang dapat dilihat. Menurut Sumbo Tinarbuko (2015:25), tipografi adalah 






i. Siswa Habirandha 
 Siswa Pamulangan Dhalang Habirandha Keraton Ngayogyakarta 
Hadiningrat terdiri dari berbagai lapisan masyarakat dan jenjang umur. Menurut 
Kaus Besar Bahasa Indonesia siswa/ sis-wa n murid (terutama pada tingkat 
sekolah dasar dan menengah); pelajar: --SMU. Sedangkan murid sendiri 
mempunyai arti orang (anak) yang sedang berguru (belajar, bersekolah). 
Kemudian menurut Wikipedia, siswa adalah anggota masyarakat yang berusaha 
meningkatkan potensi diri melalui proses pembelajaran pada jalur pendidikan 
formal maupun nonformal. 
 Jadi dapat disimpulkan bahwa Siswa Habirandha adalah anggota 
masyarakat yang berusaha meningkatkan potensi diri melalui proses pembelajaran 
pada jalur pendidikan formal maupun nonformal dengan cara berguru. 
B. Kerangka Pikir 
 Habirandha adalah sekolah nonformal yang didirikan oleh Keraton 
Yogyakarta dengan tujuan mencetak calon-calon dalang agar budaya peninggalan 
leluhur kita tetap lestari. Tidak sama seperti sekolah pada umumnya Habirandha 
menerma siswa tanpa melihat latar belakang siswanya, semua lapisan masyarakat 
dapat belajar seni pedhalangan di Habirandha. Karena hal ini pula banyak siswa 
yang terkadang tidak menegerti dengan materi yang disampaikan karena 
terkendala bahasa yang digunakan, terlebih dalam adegan janturan dan kandha 
gapuran. Hal ini pula yang akhirnya menimbulkan rasa malas untuk belajar, 
karena tidak paham dengan apa yang dipelajari. 
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 Perancangan media visual berfungsi untuk membantu memberikan 
gambaran kepada siswa  tentang cerita Kanda Gapuran. Cerita dalam bentulk 
tulisan yang sukar dimengerti bahasanya akan lebih mudah dipahami dengan 
menggunakan media visual. Gamabr ilustrasi dapat membantu pemahaman siswa 
tentang cerita dalam adegan Kandha Gapuran. 
 Secara garis besar, visualisasi kandha gapuran memperjelas teks dalam 
buku pembelajaran Pamulangan Dhalang Habirandha, khususnya adegan kanda 
gapuran yang dirangkai dalam bentuk gambar berurutan. Gambar ini akan 
menjadi media bagi siswa  untuk lebih memahami cerita kandha gapuran. 
C. Metode Penciptaan 
1. Pengumpulan Data 
a. Jenis data 
 Ditinjau dari cara pengumpulan, data dibagi menjadi data primer dan 
sekunder. Data primer adalah data yang diambil dari sumber tertulis seperti buku, 
jurnal, literatur yang berupa cetakan atau berasal dari internet. Sedangkan data 
sekunder adalah data yang diperoleh dengan cara wawancara beberapa ahli untuk 
mendukung data primer. 
b. Teknik Pengumpulan Data 
1) Observasi  
Observasi merupakan langkah awal sebelum penulis sebelum 
memvisualkan konsep. Observasi ini dilakukan untuk mengamati dan mengetahui 
bagaimana siswa Pamulangan Dhalang Habirandha ini banyak yang kesulitan 
memahami bahasa yang digunakan. Observasi sangat membantu untuk membuat 
karya yang hasilnya menjadi mudah dimengerti oleh pembaca. 
25 
 
Selain observasi secara langsung, internet juga membantu untuk mencari 
dan memilih beberapa gambar untuk menambahkan visualisasi yang ada. Dan 
kemudian melakukan pengamatan terhadap buku- buku tentang wayang yang 
didalamnya terdapat ilustrasi gambarnya. 
2) Dokumentasi 
 Dokumentasi dilakukan untuk mengamati data-data yang telah tersedia 
sebagai pertimbangan perancangan visualisasi kandha gapuran ini. Dokumentasi 
meliputi pengamatan jenis-jenis ilustrasi buku wayang, gaya ilustrasi yang 
diterapkan didalamnya, kecocokan ilustrasi dengan cerita yang disampaikan. 
3) Wawancara 
 Wawancara singkat dilakukan untuk menambah teori yang mendukung 
perancangan visualisasi kandha gapuran ini. Adapun target wawancara adalah 
tokoh yang berkompeten di bidang seni pedalangan dan desaingrafis. 
 Dalam perancangan ini dilakukan wawancara mendalam terhadap 2 
narasumber yaitu Ki Penewu Cermo Sutejo dalang senior sekaligus abdi dalem 
Keraton Yogygakarta dan Ki Sumanto Susilamadya, S. Sn seorang dalang, abdi 




c. Teknik Analisa Data 
 Metode analisis data yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, dimana 
data yang telah dikumpulkan akan dianalisis guna menemukan sebuah kesimpulan 
agar tercipta sebual ilustrasi yang mudah dipahami. 
2. Konsep Perancangan 
a. Pemahaman Teks dan Penafsiran Visual 
 
 Data primer yang ada yaitu berupa tulisan dalam buku pembelajaran 
Pamulangan Dhalang Habirandha kemudian pada cerita Kandha Gapuran 
dipelajari lebih lanjut untuk memahami gambaran visualnya. Setelah data 
dipahami, kemudian segera ditafsirkan dalam bentuk gambar ilustrasi berdasarkan 
teks. 
b. Proses Karya Desain 
 Setelah melakukan penafsiran dari data tertulis, proses selanjutnya adalah 
isualisasi data ke dalam karya ilustrasi, dengan tahapan sebagai berikut.  
1) Layout 
a) Rought Layout 
 Rought Layout adalah sketsa kasar dari penafsiran visual yang telah di 
lakukan. Sketsa kasar ini dibuat secara manual menggunakan pensil diatas kertas. 
Biasanya sketsa kasar dibuat lebih dari satu gambar. 
b) Comprehensive Layout 
 Sketsa kasar yang telah dibuat dipih salah satu untuk diproses ketahap 
selanjutya Comprehensive Layout merupakan proses pemilihan sketsa dengan 




c) Complete Layout 
 Layout yang terpilih kemudian disempurnakan dengan teknik digital 
painting dengan menggunakan Coreldraw X6 dan Photoshop Cs6. 
2) Produksi  
 Karya ini kemudian dicetak untuk dijadikan referensi siswa Habirandha. 
Pencetakan karya ini menggunakan teknik digital printing. 
3) Penyajian 
 Karya ini disajikan dalam bentuk poster  berbahan artpaper 120 gram 
berukuran A3 dan A2 dengan format landscape. Kemudian dikemas dalam 







HASIL PENCIPTAAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penciptaan 
1. Konsep Desain 
 Konsep merupakan ide atau gagasan yang menjadi dasar dalam pemikiran 
suatu pembahasan. Konsep penciptaan ilustrasi ini adalah merespon kegelisahan 
siswa Pawiyatan Dhalang Habirandha, yang notabene adalah masyarakat umum 
dan belum terlalu mengerti dengan bahasa Pedhalangan, akan tetapi mempunyai 
keinginan untuk mengetahui dan mempelajari seni Pedhalangan.  
 Kemudian selain melakukan pengamatan secara langsung dengan 
berbincang sesama siswa dan datang langsung ke Habirandha tidak lupa mencatat 
bagian yang kebanyakan tidak dimengerti siswa dan selanjutnya mencari bahan 
tambahan diinternet dibeberapa situs guna mendapatkan hasil yang maksimal. 
2. Profil Target 
 Target primer dari karya ini adalah: 
a. Siswa Pamulangan Dhalang Habirandha; 
b. Pamong/ Guru Pamulangan Dhalang Habirandha; 
c. Calon siswa atau masyarakat umum yang ingin mempelajari seni Pedhalangan. 
3. Ilustrasi 
 Dari beberapa literatur yang sudah dibaca ilustrasi harus memenuhi 
kriteria sebagai berikut: 
a. Ilustrasi harus menyenangkan untuk dinikmati; 
b. Ilustrasi harus menjadi jembatan untuk berimajinasi; 




 Tujuan utama layout adalah menampilkan elemen gambar dan teks agar 
menjadi komunikatif dan memudahkan pembaca mendapat informasi yang 
disajikan. Adapun perbandingan layout dalam karya ini 30% teks dan 70% 
ilustrasi. Dalam layout digunakan garis bantu yang disebut Gird. Gird diciptakan 
untuk mempermudah penataan elemen visual dalam ruang yang ada, sehingga 
tercipta komposisi visual yang baik. 
 Karya ini menggunakan Gird asimetris, yaitu keseimbangan antara atas 






Gambar 1: Contoh Gird Layout 
5. Tipografi 
 Tipografi atau bentuk tulisan yang digunakan adalah jenis font biasa 
karena targetnya utama adalah siswa Habirandha yang pada dasarnya sudah bisa 
membaca hanya saja untuk ukuran font lebih besar dari pada biasanya karena 
tidak sedikit siswa Habirandha yang lanjut usia. Font yang digunakan untuk dalam 
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karya ini adalah Comic Sans Ms, karena lebih mudah untuk dibaca bagi siswa 




Comic Sans Ms 
Gambar 2: Font Comic Sans Ms 
6. Warna 
 Dalam karya ini akan menggunakan warna pastes, yaitu warna terang dan 
gelap yang yang ditemukan pada kombinasi pigmen warna. Dengan tidak 
menghilangkan warna dasar obyeknya yaitu wayang kulit. Perpaduan ini akan 
membentuk peraduan warna yang terkesan lembut dan tidak mencolok mata.  
 Penggunaan warna meliputi warna background, warna tokoh ilustrasi dan 
wara background teks. Untuk memadukanya digunakan kombinasi kontas warna. 
B. Pengenalan Tokoh 
 Pengenalan tokoh dalam karya ini tidak terlalu jauh dari wayang asli, 
dikarenakan jika terlalu dimodifikasi akan membuat bingung siswa. Selain itu 
karya ini juga bertujuan agar pembaca mengenal tokoh wayang. mengikuti alur 
cerita adegan Kandha Gapuran dalam buku pembelajaran Pawiyatan Dhalang 
Habirandha. Dalam alur cerita Kandha Gapuran ini terdiri dari 1 tokoh utama 
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yaitu Duryudana dan tokoh pendamping seperti emban, barisan prajurit, dan 
beberapa hewan.  
1. Duryudana (Tokoh Utama) 
 Duryudana adalah raja di kerajaan Hastina, berbadan besar, tegap, 
berwibawa. Mengenakan pakaian dengan Praba yang menggambarkan kharisma. 
Dalam cerita kandha gapuran ini duryudana melakukan perjalanan dari turun Siti 





Gambar 3: Prabu Duryudana 
2.  Abdi Dalem (Emban Keparak) 
 Emban Keparak adalah abdi dalem putri, yang bertugas mengiring raja 
ketika mengadakan pertemuan dan ketika pertemuan sudah selesai harus 





Gambar 4: Emban Keparak 
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3.  Abdi Dalem (Ksatria) 
 Abdi dalem Ksatria ini adalah abdi dalem yang merupakan seorang ksatria 




















4. Abdi Dalem (Punakawan) 
 Abdi Dalem (Punakawan) adalah abdi dalem yang bekerja di dalam  
Keraton, bertugas memenuhi kebutuhan Raja dan Keraton. Abdi dalem 



















 Pembuatan background tidak dengan menggunakan gambar digital 
melainkan menggunakan lukisan sederhana dengan teknik aquarel. Dari 
Background ini lah adegan – adegan disusun, mulai keluar pintu belakang Siti 
Hinggil sampai pada akhir cerita yaitu di Sanggar Pamujan. Adapun gambar dari 
background yang akan dipakai adalah: 
1. Adegan Pertama 
 Gapura ini merupan pintu utama dari Siti Hinggil menuju ke komplek 










2. Adegan Kedua 
 Background ini menunjukkan cerita bahwa Raja tidak singgah di sini. 
Akan lebih terlihat ketika digabungkan dengan obyek yaitu wayang yang berdiri 








Gambar 14: Background 2 
3. Adegan Ketiga 
 Gapura Danaprata digambarkan sampai tiga bagian, menyesuaikan dengan 
isi ceritadari Kandha Gapuran. Di bagian pertama, tidakterlalu fokus pada gapura 









Gambar 15: Background 3 
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4. Adegan Keempat 









Gambar 16: Background 4 
5. Adegan Kelima 













6. Adegan Keenam 
 Menggambarkan bahwasanya pada halaman ini tempatnya sangat indah, 






Gambar 18: Background 6 
7. Adegan Ketjuh 
 Menggambarkan sebuah pendapa tempat Sang Raja menyantap makanan 









8. Adegan Kedelapan 
 Menggambarkan sebuah tempat Sang Raja untuk berganti pakaian. Karena 






Gambar 20: Background 8 
9. Adegan Kesembilan 
 Menggambarkan pelataran depan sanggar pamujan yang rindang dan 









10. Adegan Kesepuluh 







Gambar 22: Background 10 
D. Proses Visualisasi 
 Sebelum mulai berkarya, tentunya pemilihan alat, bahan, dan teknik yang 
baik merupakan suatu hal penting dalam proses visualisasi. Hal yang tidak kalah 
penting lainnya adalah kualitas objek, baik tokoh maupun background pada 
ilustrasi tersebut. Untuk objek wayang diambil dengan hasil pemotretan sendiri, 
sedangkan background diciptakan dengan melukis diatas kertas A4 dengan teknik 
sapuan aquarel.  
 Berikut merupakan penjelasan tentang alat dan bahan, serta teknik yang 
digunakan dalam proses pencipcaan visualisai ilustrasi ini. 
1. Alat dan Bahan 
Setelah memilih objek yang akan divisualisaikan menjadi sebuah ilustrasi, maka 
mempersiapkan alat dan bahan merupakan tahap penting dalam proses visualisasi. 





 Alat- alat yang digunakan meliputi: 
1) Pencil, digunakan untuk membuat sket dasar background dan penataan adegan 
sebelum tahap pendigitalan. 
2) Drawing Pen 0,1 digunakan untuk mempertegas hasil sapuan aquarel 
3) Kuas, merupakan bagian dari alat lukis bentuk dan jenisnya akan berengaruh 
pada hasil.  
4) Palet adalah tempat untuk menuangkan sekaligus mencampur cat saat 
menentukan warna yang dibutuhkan. 
5) Program Photoshop cs6 sebagai alat penggabung semua elemen bahan yang 
nantinya akan dicetak dengan teknik digital printing. 
b. Bahan 
  Bahan- bahan yang digunakan antara lain adalah sebagai berikut: 
1) Kertas A4 sebagai media untuk menggambarkan pembuatann background. 
2) Cat Air, salah satu media yang biasa digunakan dalam proses pewarnaan. Cat 
air yang digunakan adalah cat air dengan merk Osama. 
3) Air sebagai campuran cat untuk menghasilkan tingkat keenceran cat saat 
digoreskan. 




2. Teknik Penciptaan 
  Teknik merupakan cara kerja dalam menuangkan konsep ke dalam media 
berdasarkan kemampuan yang dimiliki. Beberapa tahap dalam teknik 
penciptaan ilustrasi adalah sebagai berikut. 
a. Memilih objek wayang yang sudah difoto, kemudian diolah dengan 
menggunakna aplikasi program Photoshop cs 6. 
b. Mempersiapkan alat dan bahan yang lainnya untuk membuat backgroun dengan 
teknik sapuan aquarel. 
c. Membuat sketsa di atas kertas sket menggunakan pensil maupun langsung 
dengan cat. 
3. Tahap Visualisai 
  Dalam proses visualisasi terdapat beberapa tahapan diataranya: pembuatan 
sket, pewarnaan, cropig, penggabungan, dan penyesuaian warna.  
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E. Bentuk Visualisasi dan Pembahasan Hasil 











a) Judul : Kembali ke Keraton 
b) Keterangan : “Wauta, pantes tan ana wing-wang, wong agung ing Ngastina yen 
kondur ngadhaton ginarebeg sakathahing manggung miwah 
badhaya, plara-lara ingkang ngampil upacara nata, kathahira 
udakawis kalih lajur sisih. Dhasar sami endah- endah ingkang 
warna, yen cinandra sayekti kurang candra turah warna.” 
 (Tercerita, tiada kebimbangan ketika Sang Raja kembali ke 
Keraton, disambut para abdi yang sudah menyiapkan segala 
keperluan upacara usai pertemuan Agung yang banyaknya sampai 
dau barisan. Terlihatindah suasana Keraton, sampai tidak ada kata 
untuk mengungkapkannya.) 
Duryudana sudah turun dari Siti Hinggil melewati gapura dan sedang 
menuruni anak tangga, disana disambut oleh emban abdi dalem dengan tata cara 
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memberi sembah pada Raja yang lewat. Background menggunakan perspektif satu 
titik lenyap dengan memfokuskan keadaan sebelum Duryudana kembali ke 
Keraton. Penggunaan teknik pewarnaan pada background menjadikan lebih 
nyaman dipandang ketika di gabungkan dengan obyek wayang karena kontas 
antara wayag yang berbentuk dekoratif dengan objek yang minimalis, adapaun 
warna yang digunakan adalah:   
Gambar 24: Palet Digital 
Prinsip desain yang terdapat dalam karya ini adalah: 
 Kesatuan  : pada karya ini kesatuan terlihat dari warna dan keutuhan 
dari isi ceritanya. 
 Keseimbangan : meski penempatan objek wayang tidak seimbang simetris 
akan tetapi Peran Duryudana sangat membantu untuk menciptakan 
keseimbangan 
 Kontras : warna yang cenderung bersifat lembut membuat lebih 
nyaman dipandang. Dari segi ruang kontras terlihat dari ukuran bangunan 
dengan wayang. 









 Irama  : dalam karya ini irama dapat ditunjukkan dari barisan 
emban. 
Penyusunan kompossi peletakan objek pada karya ini disesuaikan berdasarkan 
cerita yang termuat dalam Kandha Gapuran. Beberapa unsur rupa mulai dari 
garis, titik, warna, ruang dan yang lainnya terlihat dalam karya ini. 











a) Judul : Tidak Singgah 
b) Keterangan : “Sri Narendra ingkang kondur angadhaton ing kamandhungan 
datan pinarak, ing sripangantidatan pinarak, karsa kendel 
sakwetawis wonten sangajenging Gapura Danaprataa.” 
 (Raja yang kembali ke Keraton tidak berhenti di Kamandungan, 
begitu juga Sripanganti. Hanya berhenti sebentar di depan gerbang  
Danapratapa.) 
Terlihat Duryudana diiringi emban keparak melewati Bangsal Sripanganti, 
emban punakawan sudah mempersilahkan untuk singgah akan tetapi tidak 
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dihiraukan. Dalam visualisasinya Bangsal Sripanganti ditunjukkan dengan gambar 
pendapa yang sangat luas. Dalam gambar ini menggunakan banyak warna yang 
ditunjukkan dalam palet digital. 
   





Prinsip desain yang digunakan dalam karya ini hampir memenuhii semua prinsip. 
Dapat si dapat dilihat mulai dari komposisi, keseimbangan, kesatuan, irama, 
kontras dan pusat perhatian. Gambar ini lebih fokus pada duryudana yang tidak 
singgah di bangsal Sri Panganti. Unsur visual yang digunakan dalam gambar ini 
meliputi garis, bidang, ruang, warna, tekstur. Dari beberapa unsur tersebut 
digabungkan dengan memperhatikan keharmonisan. Warna yang dominan dalam 
gambar berjudul tidak singgah adalah coklat, biru, putih, hijau, kuning. Coklat 
terlihat pada tanah dan pendapa, biru pada langit, putih hampir keseluruhan ruang, 













a) Judul : Burung Kelangenan 
b) Keterangan : “Wauta nata ing Ngastina dupi mriksani pepethetan tanapi 
sesekaran, wonten bremana ngisep sari ingkang maksih kudup, 
pangisepe kathah polahe, ana teka mesem narendra ing Ngastina 
miwah mriksani rerengganing gapura lir meru tulya, ingukir 
rinaja werdi, puncaknya sinung sesotya manik manihara, agengira 
udakawis saklapa satabone, ingapit retna mutyara pating 
pancorong sumunar nyoroti sajroning taman, katon padhang 
terawangan, rina lan wengi tan ana bedane, namung ana 
kalangenanira sang nata, peksi jawata, inggih punika ingkang 
kinarya tandha, yen saba tandha rahina, yen mapan nendra ratri.” 
 (Tadinya Sang Raja ingin melihat hiasan keraton sambil bernyanyi, 
melihat ada kumbang menghisap putik sari bunga dengan 
tingakahnya yang lucu, membuat sang Raja tersenyum. Dan juga 
Sang Raja melihat hiasan dan isi dari gapura yang sangat tinggi, 
berukir perjalanan raja, puncak dari gapura itu adalah mas, intan 
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yang besarnya kira- kirasatu batok kelapa dan dijepit dengan 
mutiara, cahanya memantul kemana- mana dan membuat taman 
menjaditerang benderang. Hanya ada satu pembeda yaitu hewan 
peliharaan Sang Raja yang sangat disayangi. Namanya adalah 
burung Jawata atau dewa, dimana ketika burung itu bertengger 
berarti hari masih siang, dan ketika burung sudah tidak bergerak 
berarti sudah memasuki malam. 
Digambarkan duryudana dikawal prajuritnya untuk melihat keadaan 
sekitar dan berhenti di depan sangkar. Dalam sangkar tersebut adalah seekor 
burung Dewa ata burung Jawata yang menjadi burung kesayangan Duryudana. 
Pada gambar ini tersusun dari objek utama dan beberaa ubjek pendukung. Objek 
uama terletak pada duryudana dan burung kesayangannya, kemudian objek 
berikutnya adalah prajurit yang menemani duryudana dan pohoon di pojok kiri, 
bawah. Selanjutnya background terlihat jalan menuju gapura dan sedikit angunan 
gapura.  
Komposisi atau posisi penempatan objek utama yaitu duryudana dan 
burung keseyanangannya diletakkan di pojok kanan bawah, tetapi ada pohon di 
bagian kiri bawah yang menjadikan gambar ini terlihat seimbang meskipun tidak 
menggunakan prinsip kesimbangan simetris. Prinsip desain yang digunakan pada 
ilustrasi ini meliputi, harmoni, kontras, keseimbangan,pusat perhatian, dan 
proporsi.  
Unsur-unsur yang terdapat dalam gambar ilustrasi ini adalah berupa garis, 
baik garis lurus lurus maupun lengkung, bidang, ruang, dan warna. Warna-warna 
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a) Judul : Akan Melewati Gapura  
b) Keterangan  :  “Korining kanang gapura sinung gedhah seta, pinaringan 
pepethan panganten jalu lan wanita, yen pinuju menga kang kori 
kadi bedhang asemayan, yen minep kang kori pindha panganten 
pinanggihaken, akarya sengseng ingkang mulat.” 
 (Terdapat kaca besar di pintu itu, berhiaskan sepasang pengantin, 
ketika pintu terbuka seolah seperti pasangan yang berpisah tapi 
akan tetap kembali bersatu. Dan ketika pintu tertutup akan seperti 
sepasang pengantin. 
Terlihat Duryudana berjalan di ikuti punakawan dan hendak masuk 
melewati gapura. Duryudana mengangkat tangannya seolah ada sesuatu yang 
disampaikan. Objek utama masih gambar Duryudana, dengan objek pendukung 
prajurit dan punakawan. Terlihat duryudana berjalan mengarah ke arah gapura 
yang digambarkan terlihat sebagian. Dalam penyusunan komposisi gambar 
ilustrasi ini menggunakan prinsip kesatuan, irama, kontras, keselarasan, proporsi. 
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Dengan unsur-unsur seperti titik, garis, bidang, ruang, dan warna. Warna yang 
digunakan dala gambar ilustrasi in adalah: 
   
   












a) Judul  : Keindahan Gapura 
b) Keterangan : “Pipi- pipining gapura sinung gupala- gupali, gupala reca 
lanang, gupali reca wadon, pinindha raseksa- raseksi ingkang 
kinarya rikma gimbal saking prunggu sinepuhan, mripat kumala 
mirah bang, kulit tambaga cinawi, tinrapan wulu pamor, mandhi 
gada geng ngajrihi, talinganing gupala sinung bremara, yen 
pinuju menga lan mineping kori, gumereting wiwara binarung 
brengengening kombang, swaranira kadi yaksa anggereng 
sanyata.”   
(Di kanan- kiri gerbang erdapat patung yang rambutnya terbuat 
dariperunggu, matanya terbuat dari tembaga, dan berbulu batu 
meteor, memanggul gada besar dan menakutkan, di dalam 
telinganya terdapat kumbang yang suaranya keras, ketika 
bersamaan dengan suara pintu tertutup, maka suaranya seperti 
raksasa yang menakutkan.) 
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Gambar duryudana sengaja dihadapkan lebih miring daripada biasanya, 
dengan tujuan supaya ilustrasi wayang dalam karya ini lebih berdimensi. Terlihat 
gambar ilustrasi ini bercerita tentang duryudana yang memperhatikan keindahan 
gapura.  
Dalam penyususnan komposisi gambar ilustrasi ini lebih meperlihatkan 
gapura sebagai objek utama, dengan pendukung disekitarnya. Untuk unsur-unsur 
visual yang digunakan meliputi garis, ruang, bidang, dan warna. Dengan 
memperhatikan prinsip- prinsip desain yaitu, kesatuan, harmoni, kontras, pusat 
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a) Judul : Pasir nan Indah 
b) Keterangan : “Pepethetan ing taman purendra samya jinembangan mas 
ingukir, apager pinacak suji awig ing pakirtyanira, sasela-selaning 
pepethetan kinarya margi sajuru- juru, sinawuran wedhi malela, 
sinebaran sesotya mirah jumerut, mutyara nila widuri, yen 
sinampar parekan cethi narendra pating galebyar lir pendah 
lingtang alihan, datan mantra- mantra yen taman ing arcapada 
sairip lan taman ing tinjomaya.” 
(Hiasan di taman Purendra serba berlapis emas, beserta pagarnya, 
disela- sela hiasan  digunakan sebagai jalan beralas pasir 
mengkilap, bercampur  batu zamrud, mutiara, batu mullia, dan jika 
pasir tersapu kaku akan berkelap- kelipseperti bintang jatuh, Tiada 




Menggambarkan Duryudana berjalan diiringi dua abdi dalem (emban) dan 
berpapasan dengan abdi dalem punakawan. Pewarnaan background pada gambar 
ke-6 ini lebih menonjol dari yang lainnya. 
 Komposisi penempatan objek menggunakan prinsip keseimbangan 
asimetris, dengan tetap memperhatikan proporsi, keselarasan, kesatuan, pusat 
perhatian, dan juga irama. Warna yang digunakan dalam gambar ilustrasi ini 
masih sama dengan yang lain akan tetapi sedikit berbeda karena dalam frame ini 
background lebih mencolok. 
Gambar 34 
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a) Judul : Bujana / Menyantap makanan 
b) Keterangan : “Sinigeg carita rerengganing gapura Danapratapa, rikating 
kandha sang Nata nulya binoyongan manjing wonten bangsal 
manis kembul bujana andrawina.” 
 (Dicukupkan cerita tentang Gerbang Danapratapa, ringkas cerita 
Sang Raja melanjutkan perjalanan menuu Bangsal Manis untk 
menyantap makanan yang sudah disediakan) 
Terlihat Prabu Duryudana hendak menikmati hidangan yang sudah 
disediakan oleh para emban. Sebagai fokus dari gambar ilustrasi dengan objek 
pendukung dua emban yang menunggu di tepi pendapa yang nantinya akan 
membersihkan tempat bujana setelah Sang Raja selesai menyantap hidangan. 
Komposisi penyusunan gambar ilustrasi tidak bisa lepas dari kesatuan, 
keharmonisan, proporsi, keselarasan, pusat perhatian, dan kontras. Keharmonisan 
dapat dilihat dari adegan yang disusun dan proporsi dapat dilihat dari ukuran-
ukuran setiap objek dengan pendukungnya, sedangkan kontras dapat dilihat dari 
pewarnaan. Warna yang digunakan untuk gambar ilustrasi di frame ini antara lain: 
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Gambar 36 
 Gambar ilustrasi Bujana ini adalah gambaran seorang raja yang menikmati 
hidangan yang sudah disediakan. Biasanya ada beberapa diceritakan bahwa 
Bujana dilakukan bersama tamu yang menghadiri pertemuan agung 










a) Judul : Panti Busana 
b) Keterangan : “Purnaning bujana Sang Nata sigra manjing panti busana, lukar 




(Setelah menikmati santapan, Sang Raja bergegas menuju ruang 
ganti, berganti pakaian dari pakaian resmi pertemuan dengan 
pakaian serba putih.Dan melanjutkan ke ruang doa, untuk berdoa.) 
Terlihat Prabu Duryudana yang menuju ruang ganti baju di sana sudah ada 
abdi dalem yang akan membantu sang Raja untuk mengganti pakaiannya dengan 
pakaian khusu untuk berdoa. Sang Raja akan mengenakan pakaian serba putih 
untuk melakukan doa.  
Gambar Ilustrasi ini terdiri dari objek utama dan pendudukung. Objek 
utama adalah bangunan yang disebut panti busana dan Duryudana, sedangkan 
pendukungnya adalah punakawan. Background yang sederhana dibuat agar tidak 
mengganggung penglihatan atau pandangan untuk fokus menikmati adegan dalam 
gambar ilustrasi. Warna yang digunakan dalam gambar ilustrasi ini meliputi: 
   













a) Judul : Menuju Tempat Semedi 
b) Keterangan : “Riwusnya ngrasuk busana sarwi seta, laju tindakira tumuju 
sanggar pamujan” 
 (Setelah berganti pakaian serba putih, Sang Raja melanjutkan 
perjalanan ketempat doa) 
Duryudana ditemani punakawan menuju tempat berdoa atu sanggar 
pamujan. Punakawan itu juga bertugas menjaga kebersihan dan keamanan daerah 
sekitar ruang berdoa. Terlihat Punakawan mempersilahkan Duryudana untuk 
masuk ke tempat berdoa. Objek utama dalam gambar ini adalah Duryudana dan 
punakawan. Sedangkan objek pendukungnya sekaligus menjadi background.  
Komposisi dalam gambar ilustrasi ini menggunakan perspektif satu titik 
lenyap, dengan proporsi yang sudah diatur sedemikian rupa. Prinsip-prinsip 
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desain yang nampak pada gamabr ilustrasi ini adalah, keselarasan, kesatuan, 
keseimbangan, irama, kontras dan tidak meninggalkan proporsi. 
Unsur-unsur visual yang digunakan dalam gambar ini meliputi, garis, 
bidang, ruang, tekstur, dan warna. Adapun warna yang digunakan adalah: 
   















a) Judul : Semedi 
b) Keterangan : “Sang Nata sigra minggahsaggar pamujan mangsah semedi” 
 (Sang Raja segera naik ketempat doa dan mulai berdoa) 
Di karya terakhir ini berbeda dengan yang lainnya. Terlihat bayanan-
bayangan duryudana dari berdiri hingga duduk dan berdoa. Menunjukkan urutan 
ketika duryudana memasuki ruang berdoa. Objek utama adalah duryudana yang 
sedang berdoa dengan posisi duduk tangan di tekuk di simpangkan ke bahu. 
Sedangkan duryudana yang lain sebagai objek tambahan atau pendukung.  
 Komposisi penataan adegan ilustrasi ini ditata sedemikian sehingga 
menimbulkan kesan ada sebuah perjalanan. Sedangkan prinsip-prinsip desain 
yang dipakai tidak lepas dari kesatuan, keharmonisan, keseimbangan, kontras, 
center of interes, proporsi dan irama. Dengan tidak meninggal kan unsur-unsur 
visual yang ada seperti garis, ruang, bidang, tekstur, dan warna. Warna yang 
dipakai menunjukkakn kontras yang tidak terlalu tajam sehingga lebih nyaman 
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untuk dipandang. Gambar ilustrasi ini beda dengan 9 ilustrasi lainnya dimana 
menunjukkan gambaran perjalan dalam satu frame. Adapaun warna yang dipakai 
setelah melalui proses pendigitalan adalah: 
   
   









Visualisasi Kandha Gapuran Dalam Buku Pamulangan Dhalang 
Habirandha Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat dalam desain poster bertujuan 
untuk menyampaikan pesan lebih efektif agar mudah diterima oleh siswa 
Habirandha atau pembaca buku yang kebetulan membaca buku habirandha dan 
tidak mengerti maksud dari bahasa. Berdasarkan analisis data untuk kepentingan 
visualisasi desain, dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1. Konsep Visualisasi Kandha Gapuran Dalam Buku Pamulangan 
Dhalang Habirandha Keraton Ngayogyakarta Hadiningrat adalah gambaran 
secara sederhana dan mudah dipahami. Konsep cerita dengan tidak mengubah 
bentuk asli wayang membantu kita untuk dapat mengenal tokoh wayang meski 
hanya beberapa. Bentuk teks dibuat sederhana supaya mudah dibaca. 
2. Visualisasi desain ilustrasi ini dibuat dengan menggabungkan 
backgroun yang dibuat menggunakan dari lukisan teknik akuarel dengan bentuk 
asli wayang. Desain ilustrasi disajikan dengan teknik digital printing jenis gambar 






B. Saran  
1. Bagi Mahasiswa Seni Rupa 
 Hendaknya tugas akhir karya seni ini dijadikan sarana pembelajaran dalam 
merancang desain khususnya ilustrasi sehingga konsep dapat dikembangkan dan 
divisualisasikan secara lebih luas sesuai dengan media dan sarana yang dicapai. 
2. Bagi Masyarakat 
 Memag belajar harus dimulai dari usia dini, tetapi dengan tidak 
meninggalkan budaya peninggalan leluhur, termasuk bahasa yang akan kita 
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Kumpulan skesta bacground 


Hasil Rangkuman Wawancara 
Sumber : Ki Cermo Sutejo dan Ki Sumanto Susilomadya (dalang) 
 
1. Apa arti dari Kandha Gapuran? 
Kandha gapuran adalah sebuah cerita untuk menggambarkan pernak-pernik gapura, keindahan 
gapura yang ceritanya dimulai turunnya Raja setelah pertemuan agung dibubarkan. 
2. Apa Fungsi dari Kandha Gapuran? 
Dalam pagelaran wayang kulit kanda gapuran berfungsi sebagai penjeda adegan jejer menuju 
adegan paseban njawi. Biasanya ditandai dengan kayon atau gunungan ditancapkan ditengah- 
tengah pakeliran. 
3. Apakah ada hubungannya antara Kandha Gapuran keraton Yogyakarta? 
Sebenarnya memang urutannya sama dengan urutan yang ada di keraton yogyakarta, akan 
tetapi disesuaikan, dengan keadaan negara yang dpakai dalam jejer. Untuk gambaran bisa 
melihat keraton yogyakarta. 
4. Seni pedhalangan sekarang sudah mengalami banyak kemajuan, apakah diperbolehkan 
ketika adegan kandha gapuran diterangkan dengan gambar? 
Ya boleh saja kalau memang dirasa lebih efektif, yang terpenting tidang menghilangkan esensi 
pertunjukan wayang kulit. 
5. Dalam pembuatan karya seni apakah yang berhubungan dengan wayang dapat digubag atau 
dikreasikan? 
Tentu saja sangat diperbolehkan, karena yang membuat pakem itu juga nenek moyang kita, 
dan kita bisa merubah dengan berpatokan pakem tersebut. 
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